



A. Latar Belakang Masalah 
Jenderal Soedirman selaku Panglima Besar TNI telah dikenal 
sebagai tokoh pejuang nasional yang berpribadi luhur, tabah, rela 
berkorban, dan berjiwa ksatria. Kepribadian tersebut mencerminkan sikap 
patriotisme yang kuat dari dalam dirinya. Sikap patriotisme adalah 
kecenderungan bertingkah laku yang dimiliki oleh seseorang sebagai 
perwujudan akan cinta, kesetiaan, dan kebanggaan terhadap tanah airnya. 
Pengertian tersebut sejalan dengan pemikiran Zdenko Kodelja bahwa, 
“Patriotism has been always defined as love of country, and this love has 
been mostly understood as a natural feeling, affection or passion” 
(Zdenko Kodelja, ProQuest, Vol.30, No.2, Maret 2011: 131). 
Kecenderungan untuk bertingkah laku ini muncul karena adanya reaksi 
perasaan dari dalam diri seseorang.  
Sikap patriotisme sangat dibutuhkan oleh generasi muda pada 
masa pembangunan ini. Akan tetapi, seiring berjalannya waktu sikap 
patriotisme bangsa Indonesia telah mengalami kemunduran yang 
disebabkan oleh berbagai hal, salah satunya adalah pengaruh globalisasi. 
Globalisasi telah menimbulkan dampak besar terhadap seluruh dimensi 
kehidupan manusia (Budi Winarno, 2009). Globalisasi menjadikan budaya 
asing masuk dengan mudah dan memberikan pengaruh terhadap generasi 
muda. Pesatnya perkembangan teknologi informasi merupakan dampak 
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positif dari globalisasi, sedangkan dampak negatifnya adalah lunturnya 
sikap patriotisme pada generasi muda.  
Generasi muda pada saat ini kurang memiliki rasa cinta tanah air 
terhadap bangsa dan negara. Hanya sedikit dari generasi muda yang 
memiliki sikap berani, rela berkorban, dan pantang menyerah untuk turut 
membangun negeri. Generasi muda yang mayoritas merupakan pelajar, 
kurang memahami akan pentingnya pendidikan. Tidak sedikit dari mereka 
yang membuang kesempatan untuk belajar. Sebagai salah satu contoh, 
banyak siswa yang tertangkap Satpol PP ketika sedang membolos sekolah, 
tawuran, bahkan pesta minuman keras (Kompas, 14 Desember 2015). 
Melihat kondisi tersebut, diperlukan pendidikan yang berkualitas untuk 
meningkatkan sikap patriotisme sebagai karakter siswa.  
Pendidikan pada dasarnya adalah proses komunikasi yang di 
dalamnya mengandung transformasi pengetahuan, nilai-nilai dan 
keterampilan-keterampilan, di dalam dan di luar sekolah yang berlangsung 
sepanjang hayat, dari generasi ke generasi (Dwi Siswoyo, 2011: 61). 
Tujuan pendidikan yang terdapat di dalam Undang-Undang Republik 
Indonesia Nomor 20 Tahun 2003 tentang Sistem Pendidikan Nasional, 
pada pasal 1 menyebutkan bahwa: 
Pendidikan adalah usaha sadar dan terencana untuk mewujudkan 
suasana belajar dan proses pembelajaran agar peserta didik secara 
aktif mengembangkan potensi dirinya untuk memiliki kekuatan 
spiritual keagamaan, pengendalian diri, kepribadian, kecerdasan, 
akhlak mulia, serta keterampilan yang dibutuhkan bagi dirinya, 




Pembelajaran adalah kombinasi yang tersusun meliputi unsur-
unsur manusia, material, fasilitas, perlengkapan, dan prosedur yang saling 
mempengaruhi dalam mencapai tujuan pembelajaran. Pembelajaran 
merupakan interaksi terus menerus yang dilakukan individu dengan 
lingkungannya, di mana lingkungan tersebut mengalami perubahan (Isjoni, 
2007: 12).  
Kenyataannya hasil belajar sejarah di MAN Yogyakarta III masih 
rendah. Salah satu permasalahan timbul karena guru kurang tepat dalam 
memilih alternatif pembelajaran. Supaya hasil belajar sejarah meningkat, 
guru harus bisa menciptakan kondisi agar siswa dapat belajar secara aktif. 
Sebelum menentukan metode pembelajaran terlebih dahulu ditentukan 
strategi pembelajaran. Romizowsky (dalam Rusmono, 2012: 22) 
mendefinisikan strategi pembelajaran sebagai kegiatan yang digunakan 
seseorang dalam usaha untuk memilih metode pembelajaran. 
Berdasarkan hasil analisis kebutuhan yang dilakukan di MAN 
Yogyakarta III, menunjukkan bahwa siswa menganggap media 
pembelajaran yang digunakan di sekolah masih kurang menarik. Guru 
dalam pembelajaran hanya menggunakan media Lembar Kerja Siswa 
(LKS), handout dan kurang memanfaatkan secara maksimal fasilitas 
pembelajaran yang berada di ruang kelas. Dalam mengajar, guru masih 
bersifat konvensional yaitu siswa berpusat pada guru. Akibatnya dalam 
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kegiatan pembelajaran cenderung membosankan, siswa menjadi 
mengantuk, dan kurang termotivasi. 
Permasalahan proses pembelajaran di MAN Yogyakarta III 
tersebut perlu segera ditindaklanjuti untuk memperbaiki proses 
pembelajaran yang terkait dengan penerapan model dan penggunaan media 
pembelajaran. Pembelajaran yang lebih menarik dan menyenangkan 
diharapkan dapat mengembangkan sikap patriotisme siswa yang dapat 
dilihat dari aktivitasnya saat mengikuti pembelajaran dalam menyerap 
pengetahuan dan nilai yang terkandung di dalamnya.  
 Seiring dengan berkembangnya ilmu pengetahuan dan teknologi 
pendidikan seharusnya tidak bersifat konservatif. Education must not be a 
conservative and restrictive system (Janardhana Gundla Palli, ProQuest, 
Vol.3, No.4, Agustus 2012: 430-438). Pendidikan dapat dilakukan dengan 
berbagai media, baik media massa seperti majalah, buku, surat kabar, atau 
melalui media elektronik seperti radio, televisi, internet, dan komik digital. 
Salah satu media pembelajaran yang menarik namun belum banyak 
digunakan dan dikembangkan di sekolah yaitu komik digital. 
Komik digital dapat menjadi media pembelajaran yang menarik. 
Komik digital merupakan media yang sederhana, jelas, dan mudah 
dipahami (Yudi Munadi, 2013: 100). Keberadaan komik digital sebagai 
bagian dari dunia seni yang pada dasarnya adalah hasil dari daya, cipta, 
dan karsa manusia dari perpaduan cerita dan gambar yang dapat membuat 
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pembaca menjadi berimajinasi dan terhibur. Dibandingkan dengan buku 
pelajaran yang berisi tulisan dengan bahasa terlalu formal, menggunakan 
komik digital akan memudahkan siswa memahami maksud dari materi 
yang disampaikan. 
Keefektifan komik sebagai media pembelajaran juga diungkapkan 
oleh Unty Bany Purnama (2015) yang melakukan penelitian serupa 
mengenai penggunaan media komik digital dan gambar pengaruhnya 
terhadap prestasi belajar IPA ditinjau dari minat belajar siswa. Hasil 
penelitian menunjukkan adanya peningkatan hasil belajar yang berarti 
pada siswa yang telah mendapat pembelajaran dengan media komik. 
Penelitian serupa juga dilakukan oleh Badriyatul Munawaroh (2014) 
tentang upaya meningkatkan prestasi belajar akuntansi melalui media 
komik dalam strategi pembelajaran preview question read reflect recite 
review (pq4r) siswa kelas XI IPS 5 SMA XYZ. Selain itu, penelitian yang 
disusun Rahmasari Dwimarta (2014) mengenai pengaruh media 
pembelajaran komik  terhadap pemahaman konsep  matematika  materi 
penjumlahan dan pengurangan pecahan membahas pendidikan karakter 
secara dini dan berkelanjutan menggunakan komik.  
Berdasarkan uraian di atas, maka dipilihlah pengembangan komik 
digital untuk media pembelajaran sejarah dalam menyusun penelitian ini. 
Peneliti tertarik untuk menyusun penelitian dengan judul “Pengembangan 
Media Pembelajaran Sejarah Berbasis Komik Digital Perang Gerilya 
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Jenderal Soedirman untuk Meningkatkan Sikap Patriotisme Siswa MAN 
Yogyakarta III”. Penelitian ini akan mengembangkan media pembelajaran 
sejarah berbasis komik digital tentang Perang Gerilya Jenderal Soedirman 
dengan tujuan peserta didik dapat meningkatkan sikap patriotisme. 
B. Rumusan Masalah 
Mengacu pada latar belakang yang telah dipaparkan di atas, maka 
dapat dirumuskan permasalahan sebagai berikut: 
1. Bagaimanakah media pembelajaran sejarah yang digunakan selama 
ini di MAN Yogyakarta III? Pertanyaan penelitiannya adalah: a) 
media apakah yang digunakan dalam pembelajaran sejarah selama 
ini? b) bagaimana sikap patriotisme siswa? c) bagaimana bentuk 
kebutuhan guru dan siswa terhadap media pembelajaran sejarah? d) 
bagaimana bentuk awal media komik digital Perang Gerilya Jenderal 
Soedirman? 
2. Bagaimanakah pengembangan media pembelajaran sejarah berbasis 
komik digital Perang Gerilya Jenderal Soedirman untuk 
meningkatkan sikap patriotisme siswa? Pertanyaan penelitiannya 
adalah: a) bagaimana hasil validasi dari tim ahli? b) bagaimana hasil 
uji coba media komik digital Perang Gerilya Jenderal Soedirman di 
lapangan? 
3. Bagaimanakah efektivitas media pembelajaran sejarah berbasis 
komik digital Perang Gerilya Jenderal Soedirman untuk 
meningkatkan sikap patriotisme siswa? 
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C. Tujuan Penelitian 
Berdasarkan pada perumusan masalah di atas, maka tujuan 
diadakannya penelitian ini adalah: 
1. Mengetahui penggunaan media pembelajaran sejarah dan sikap 
patriotisme siswa di MAN Yogyakarta III, meliputi: a) deskripsi 
tentang media pembelajaran yang digunakan, b) deskripsi tentang 
sikap patriotisme siswa, c) deskripsi tentang bentuk kebutuhan guru 
dan siswa terhadap media pembelajaran sejarah, d) gambaran bentuk 
awal media komik digital Perang Gerilya Jenderal Soedirman. 
2. Mengetahui pengembangan pembelajaran sejarah berbasis komik 
digital Perang Gerilya Jenderal Soedirman, meliputi: a) hasil validasi 
tim ahli, b) hasil uji coba media komik digital Perang Gerilya 
Jenderal Soedirman di lapangan. 
3. Mengetahui efektivitas penggunaan media pembelajaran sejarah 
berbasis komik digital Perang Gerilya Jenderal Soedirman untuk 
meningkatkan sikap patriotisme siswa MAN Yogyakarta III. 
D. Manfaat Penelitian 
Berdasarkan perumusan masalah dan tujuan penelitian, hasil 
penelitian diharapkan dapat bermanfaat untuk: 
1. Manfaat Teoritis 
a. Dapat memberikan sumbangan positif bagi pengembangan ilmu 
pengetahuan, khususnya pengembangan media pembelajaran sejarah 
berbasis komik digital Perang Gerilya Jenderal Soedirman. 
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b. Dapat memberikan masukan bagi peneliti lain yang berkaitan dengan 
pengembangan media pembelajaran, khususnya pembelajaran sejarah. 
2. Manfaat Praktis 
a. Bagi Guru 
Bahan masukan bagi guru-guru mata pelajaran sejarah dalam proses 
pembelajaran sejarah untuk menggunakan media komik digital agar 
proses belajar mengajar lebih menarik peserta didik. Diharapkan guru 
dapat mengembangkan media pembelajaran komik digital secara 
mandiri. 
b. Bagi Siswa 
Diharapkan penelitian ini dapat bermanfaat untuk membangun sikap 
patriotisme bagi peserta didik yang berguna sebagai pegangan jalan 
hidup untuk menyelesaikan berbagai persoalan kehidupannya. 
c. Bagi Sekolah 
Sebagai inventaris berupa media pembelajaran yang dapat digunakan 
pada saat kegiatan pembelajaran. Inventaris di sekolah juga dapat 
mendorong guru untuk lebih bersemangat mengeluarkan daya 
kreatifnya untuk membuat berbagai media pembelajaran yang dapat 
dimanfaatkan untuk kegiatan belajar mengajar. 
d. Bagi Peneliti 
Penelitian ini diharapkan dapat memberikan pengetahuan serta 
sebagai arsip dokumen untuk penelitian yang akan datang. 
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E. Spesifikasi Produk 
Media mempunyai peranan yang penting untuk membantu pendidik 
(guru) dalam penyampaian materi pembelajaran yang disampaikan kepada 
peserta didik (siswa) di kelas. Pada penelitian ini peneliti membuat media 
yang dapat dijadikan sebagai alat bantu dalam penyampaian materi 
pembelajaran Sejarah yaitu menggunakan media komik digital Perang 
Gerilya Jenderal Soedirman untuk meningkatkan sikap patriotisme siswa.  
Komik digital merupakan cerita yang di dalamnya terdapat gambar 
dan tulisan-tulisan sebagai sinopsis atau dialog yang dibuat dalam bentuk 
digital. Komik digital disusun dengan menarik sehingga siswa memperoleh 
pengalaman belajar melalui lambang visual seperti grafik, gambar, dan 
bagan. Media komik digital memiliki potensi besar untuk menumbuh 
kembangkan sikap patriotisme pada siswa. Tokoh utama yang akan dibuat 
dalam komik tersebut merupakan tokoh yang memiliki sikap protagonis. 
Tokoh utama tersebut adalah Jenderal Soedirman yang memberikan sikap-
sikap patriotisme bagi siswa. Komik digital dapat menjadi media edukasi 
bagi siswa dengan tidak menghilangkan citra dasar komik tersebut sebagai 
media hiburan. 
Produk dalam penelitian ini adalah komik digital, artinya komik 
yang disajikan dalam bentuk digital melalui aplikasi Prezi. Komik disusun 
sesuai tingkat perkembangan anak dengan ide cerita dalam komik berupa 
materi-materi pendidikan. Komik digital yang disusun merupakan komik 
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pembelajaran Sejarah yang terkandung materi-materi tentang Sejarah 
perjuangan bangsa Indonesia sejak Proklamasi hingga lahirnya Orde Baru. 
Komik digital tersebut memaparkan latar belakang Perang Gerilya, jalannya 
Perang Gerilya dan sikap patriotisme Jenderal Soedirman. 
Produk media komik digital Perang Gerilya Jenderal Soedirman 
dibuat dengan menggunakan aplikasi Prezi yang di dalamnya terdapat 
gambar, tulisan, dan suara mengenai Perang Gerilya Jenderal Soedirman. 
Produk ini dapat digunakan pada perangkat komputer yang dilengkapi 
dengan fasilitas perangkat proyektor.  
F. Pentingnya Pengembangan 
Penelitian pengembangan merupakan proses untuk mengembangkan 
suatu produk baru atau menyempurnakan produk yang telah ada. Peneliti 
tertarik melakukan penelitian pengembangan media pembelajaran sejarah 
karena mata pelajaran sejarah selama ini mendapat stigma bahwa 
pembelajaran sejarah sulit dipelajari, membosankan, dan kurang menarik 
karena pembelajaran hanya berpatok pada sistem ceramah. Penyampaian 
dan pembawaan dari metode ceramah dianggap sebagai penyebab peserta 
didik merasa jenuh dan kurang tertarik dengan pembelajaran sejarah 
sehingga perlu dilakukan pengembangan media pembelajaran sejarah.  
Melalui pengembangan media pembelajaran sejarah ini, dalam 
kegiatan belajar mengajar, siswa tidak selalu terpaku dan berpusat kepada 
guru saja. Materi pembelajaran sejarah mengandung unsur nilai-nilai yang 
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dapat membentuk karakter dan sikap peserta didik dalam kehidupannya. 
Peneliti mencoba menanamkan sikap patriotisme yang terdapat dalam 
perang Gerilya Jenderal Soedirman. Penanaman sikap patriotisme tersebut 
menjadi pegangan hidup dan kejelasan jati diri siswa sebagai bagian dari 
bangsa Indonesia sehingga diharapkan siswa dapat survive dalam 
kehidupannya. 
G. Asumsi dan Keterbatasan Pengembangan 
Sebagian besar dari masyarakat menganggap bahwa komik 
merupakan bacaan yang buruk dan berdampak negatif pada anak yang 
membacanya. Tidak jarang anak-anak yang membaca komik tersebut 
menirukan gaya tokoh utama dalam komik yang dibacanya. Meskipun 
banyak orang menganggap komik adalah hal yang negatif dan merugikan, 
komik juga memiliki sisi positif, jika komik tersebut dibuat sesuai dengan 
perkembangan anak dan dibuat dengan tema yang mendidik. Dalam hal ini, 
komik tersebut berfungsi sebagai edukasi.  
Media pembelajaran komik digital mampu membuat pembelajaran 
menjadi lebih menarik dan menyenangkan. Hal ini dapat meningkatkan 
minat siswa dalam pembelajaran sejarah khususnya pada materi yang sulit 
dan tidak disukai siswa. Keterbatasan dari penggunaan media komik digital 
adalah: 1) Ruang kelas harus memiliki fasilitas multimedia berupa komputer 
atau laptop, layar proyektor, dan proyektor; 2) Produk hanya bisa di pakai 
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secara maksimal menggunakan perangkat komputer atau laptop yang 
memiliki CD-Room, Removable Disk, atau koneksi internet. 
H. Definisi Istilah 
1. Sejarah dalam penelitian ini adalah mata pelajaran sejarah yang 
diajarkan di MAN Yogyakarta III. 
2. Pembelajaran Sejarah adalah seluruh rangkaian kegiatan siswa dan guru 
yang telah direncanakan supaya siswa belajar sejarah.  
3. Pengembangan Media Pembelajaran adalah melakukan proses yang 
sistematis untuk menghasilkan media pembelajaran, dalam hal ini adalah 
pembelajaran sejarah yang menggunakan media komik digital. 
4. Komik Digital merupakan cerita yang di dalamnya terdapat gambar dan 
tulisan-tulisan sebagai sinopsis atau dialog yang dibuat dalam bentuk 
digital. 
5. Pengembangan Media Pembelajaran Sejarah Berbasis Komik Digital 
Perang Gerilya Jenderal Soedirman untuk Meningkatkan Sikap 
Patriotisme pada Siswa MAN Yogyakarta III adalah kerangka 
konseptual yang disusun secara sistematis dalam mengembangkan 
media pembelajaran sejarah dengan menggunakan komik digital yang 
berisi materi pelajaran sejarah.  
I. Sistematika Penulisan 
BAB I, Pendahuluan, dalam bab ini memuat: latar belakang masalah, 
rumusan masalah, tujuan pengembangan, manfaat penelitian, spesifikasi 
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produk yang diharapkan, pentingnya pengembangan, asumsi dan 
keterbatasan pengembangan, definisi istilah, serta sistematika penulisan. 
BAB II, Tinjauan Pustaka, dalam bab ini memuat: teori-teori tentang 
pengembangan media, media pembelajaran, media pembelajaran komik 
digital, sikap patriotisme, pembelajaran sejarah, penelitian yang relevan, 
kerangka berpikir, dan model hipotetik. 
BAB III, Metode Penelitian, dalam bab ini memuat: desain 
penelitian, kerangka prosedur dan pengembangan, prosedur penelitian, 
pengujian efektivitas media melalui eksperimen, serta lokasi dan subyek 
penelitian.  
BAB IV, Hasil Penelitian dan Pembahasan, dalam bab ini memuat: 
deskripsi pembelajaran sejarah di MAN Yogyakarta III, pengembangan 
media pembelajaran sejarah berbasis komik digital Perang Gerilya Jenderal 
Soedirman, pelaksanaan pembelajaran Sejarah di MAN Yogyakarta III, 
pembahasan hasil penelitian, dan keterbatasan pengembangan.  
BAB V, Kesimpulan dan Saran, dalam bab ini memuat: kesimpulan 
hasil penelitian, implikasi, dan saran pemanfaatan. 
